





A. Kajian Teori 
1. Kurikulum 2013 
a. Pengertian Kurikulum 2013 
Kurikulum menurut Undang-undang Nomer 20 Tahun 2003 Pasal 
1 Ayat (19) adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, 
isi, dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman 
penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan 
pendidikan tertentu. Sedangkan menurut Lasmini (2018: 5-6) kurikulum 
merupakan program pendidikan yang disediakan oleh lembaga 
pendidikan untuk peserta didiknya, yang mencakup metode belajar 
mengajar, evaluasi pendidikan, program pendidikan, perubahan pengajar, 
bimbingan dan konseling, supervisi, administrasi, serta hal-hal struktural 
lainnya. 
Dari kedua pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa kurikulum 
2013 adalah seperangkat rencana dan program pendidikan yang 
disediakan oleh lembaga pendidikan sebagai pedoman pembelajaran 
untuk mencapai suatu tujuan pendidikan. Mencakup metode belajar 
mengajar yang akan dilaksanakan, evaluasi pendidikan dalam proses 
pembelajaran, program pendidikan, perubahan guru pengajar, bimbingan 






b. Karakteristik Kurikulum 2013 
Menurut Yunus & Alam (2015: 1-2) Kurikulum 2013 dirancang 
dengan karakteristik sebagai berikut: 
1) Mengembangkan keseimbangan antara sikap spiritual dan sosial, 
pengetahuan, dan keterampilan. 2) Menempatkan sekolah sebagai 
bagian dari masyarakat. 3) Memberi waktu yang cukup leluasa 
untuk mengembangkan berbagai sikap, pengetahuan dan 
keterampilan. 4) Mengembangkan kompetensi. 5) 
Mengembangkan kompetensi inti kelas menjadi unsur 
pengorganisasi (organizing elements) kompetensi dasar. 6) 
Mengembangkan kompetensi dasar berdasar pada prinsip 
akumulatif, saling memperkuat (reinforced) dan memperkaya 
(enrich) antar-mata pelajaran dan jenjang pendidikan (organisasi 
horizontal dan vertical) 
Sejalan dengan Yunus & Alam, menurut salinan lampiran 
permendikbud No. 67 Tahun 2013, kurikulum dirancang dengan 
karakteristik sebagai berikut: 1) Mengembangkan keseimbangan, 2) 
Sekolah merupakan bagian dari masyarakat, 3) Mengembangkan sikap, 
pengetahuan, dan keterampilan serta menerapkannya dalam berbagai 
situasi di sekolah dan masyarakat, 4) Memberi waktu yang cukup leluasa 
untuk mengembangkan berbagai sikap, pengetahuan dan keterampilan, 5) 
Kompetensi dinyatakan dalam bentuk kompetensi inti kelas, 6) 
Kompetensi inti kelas menjadi unsur pengorganisasi (organizing elements) 
kompetensi dasar. 
Dari kedua pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
karakteristik dari kurikulum 2013 yaitu mengembangkan keseimbangan 
antara sikap spriritual dan sosial, menjadikan sekolah sebagai bagian dari 
masyarakat, mengembangkan sikap serta menerapkannya di sekolah dan 





mengembangkan berbagai sikap, pengetahuan dan keterampilan serta 
menyatakan kompetensi inti dalam bentuk kompetensi inti yang kemudian 
menjadi unsur pengorganisasian kompetensi dasar. 
2. Pembelajaran Tematik 
a. Definisi Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik merupakan salah satu model pembelajaran 
terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata 
pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna bagi peserta 
didik (Leli, 2017: 275). Sedangkan menurut Majid (2014: 80) 
Pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu (Integrated Intruction) 
suatu system pembelajaran yang membuat peserta didik aktif dalam 
pembelajaran untuk menemukan konsep keilmuan secara bermakna, 
holistik dan otentik. 
Berdasarkan dua pendapat diatas tentang definisi pembelajaran 
tematik, dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran tematik merupakan 
pembelajaran terpadu yang menggabungkan beberapa mata pelajaran 
menjadi beberapa tema sehingga dapat mengembangkan kemampuan serta 
keterampilan peserta didik sehingga proses pembelajaran menjadi 
bermakna.  
b. Landasan Pembelajaran Tematik 








1) Landasan filosofis 
Dalam landasan filosofis dipengaruhi oleh beberapa aliran yaitu: 
kontruktivisme, progresivisme dan humanisme.  
2) Landasan psikologis 
Pembelajaran tematik terutama berkaitan dengan psikologi 
perkembangan peserta didik dan psikologi belajar.  
3) Landasan yuridis 
Dalam pembelajaran tematik berkaitan dengan berbagai 
kebijakan atau peraturan yang mendukung pelaksanaan pembelajaran 
tematik di sekolah dasar. Landasan yuridis tersebut adalah UU No. 23 
Tahun 2002 tentang Perlindungan Anak yang menyatakan bahwa 
setiap anak berhak memperoleh pendidikan dan pengajaran dalam 
rangka pengembangan pribadinya dan tingkat kecerdasannya sesuai 
dengan bakat minatnya (pasal 9). UU No. 20 Tahun 2003 tentang 
Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa setiap peserta didik 
pada setiap satuan pendidikan berhak mendapatkan pelayanan 
pendidikan dengan melihat kemampuan, bakat dan minat (Bab V pasal 
1-b). 
c. Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Dalam permendikbud No. 57 Tahun 2014 lampiran 3 (Leli, 2017: 
227) dikemukakan bahwa sesuai dengan hakikat pembelajaran tematik, 
maka pembelajaran tematik memiliki cirri khas, antara lain: 
1) Pengalaman dan kegiatan belajar relevan dengan tingkat 





2) Kegiatan-kegiatan yang dipilih dalam pelaksanaan 
pembelajaran tematik bertolak dari minat dan kebutuhan 
peserta didik. 
3) Kegiatan belajar dipilih yang bermakna dan berkesan bagi 
peserta didik sehingga hasil belajar dapat bertahan lebih 
lama. 
4) Member penekanan pada keterampilan berpikir peserta 
didik. 
5) Menyajikan kegiatan belajar yang bersifat pragmatis sesuai 
dengan permasalahan yang sering ditemui peserta didik 
dalam lingkungannya. 
6) Mengembangkan keterampilan social peserta didik, seperti 
kerjasama, toleransi, komunikasi, dan tanggap terhadap 
gagasan orang lain. 
Sebagai suatu model pembelajaran di sekolah dasar, pembelajaran 
tematik memiliki karakteristik-karakteristik sebagai berikut (Majid, 2017: 
89-90) 
1) Berpusat pada peserta didik 
2) Memberikan pengalaman langsung 
3) Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas 
4) Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran 
5) Bersifat fleksibel 
6) Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan 
Dari kedua pendapat diatas, karakteristik pembelajaran tematik 
adalah pembelajaran menyeluruh berpusat pada peserta didik dimana 
peserta didik menjadi objek dalam belajar dan guru berperan sebagai 
fasilitator. Dimana mata pelajaran yang diintegrasikan tidak terlihat 
sehingga melebur, dan memberikan pengalaman secara langsung sehingga 







d. Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran Tematik 
Sama halnya dengan model pembelajaran lainnya, pembelajaran 
tematik memiliki kelebihan dan kekurangan dalam pelaksanaannya. Majid 
(2017: 92-93) mengemukakan bahwa ada 7 kelebihan dalam model 
pembelajaran tematik sebagai berikut: 
1) Menyenangkan  
2) Memberikan pengalaman dan kegiatan belajar-mengajar yang 
relevan  
3) Hasil belajar dapat bertahan lama 
4) Mengembangkan keterampilan berpikir anak didik sesuai dengan 
persoalan yang dihadapi, 
5) Menumbuhkan keterampilan sosial melalui kerja sama, 
6) Memiliki sikap toleransi, komunikasi, dan tanggap terhadap gagasan 
orang lain, 
7) Menyajikan kegiatan yang bersifat nyata sesuai dengan persoalan 
yang dihadapi dalam lingkungan anak didik. 
Selain terdapat kelebihan, pembelajaran tematik juga memiliki 
kekurangan-kekurangan dalam pelaksanaannya. Diantara kekurangannya 
yaitu pada pelaksanaan, perencanaan serta evaluasi yang menuntut guru 
untuk melakukan evaluasi melalui proses pembelajaran. 
3. Media Pembelajaran 
a. Difinisi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran merupakan salah satu aspek yang sangat 





dijadikan sebagai perantara untuk menyampaikan suatu materi. Menurut 
Haryono (2015: 48) Media pembelajaran merupakan sebagai segala 
sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang pikiran, 
perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong 
terciptanya proses belajar dan menambah informasi baru pada diri peserta 
didik. Hal serupa juga disampaikan Arsyad (2014: 3) mengemukakan 
bahwa media adalah pengantar pesan dari penerima kepada penerima  
pesan. 
Dari kedua pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa, media 
pembelajaran adalah sebuah alat yang digunakan oleh guru untuk 
membantu dalam menyampaikan sebuah pesan kepada peserta didik guna 
terciptanya sebuah proses pembelajaran yang mendorong siswa 
mendapatkan suatu informasi dan sebuah pengalaman yang baru. Dengan 
demikian media pembelajaran memungkinkan dapat meningkatkan minat 
serta motivasi peserta didik dalam meningkatkan pemahaman dengan hal 
yang menarik, berkesan dan bermakna. 
b. Karakteristik Media Pembelajaran 
Karakteristik media pembelajaran sangat penting untuk dipahami, 
karena dengan adanya pemahaman tentang karakteristik media yang akan 
digunakan, maka pendidik harus mampu menentukan media seperti apa 
yang akan dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Bates (dalam Suryani 
2018) mengidentifikasi tiga karakteristik penentuan media yang perlu 
diperhatikan, diantaranya sebagai berikut: 





2) Sinkron (live/langsung) vs Asinkron (direkam sebelumnya) 
3) Media Tunggal vs Media Kaya (multimedia) 
c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Menurut Haryono (2015: 49-50) media memiliki beberapa fungsi 
diantaranya sebagai berikut:  
1) Mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh para 
peserta didik.  
2) Memperoleh gambaran jelas tentang benda yang sulit diamati 
secara langsung 
3) Memungkinnya adanya interaksi langsung anatara siswa 
dengan lingkungannya. 
4) Menghasilkan keragaman pengamatan. 
5) Menanamkan konsep dasar yang benar, konkret dan realistis 
6)  Membangkitkan keinginan dan minat baru 
7) Membangkitkan motivasi dan merangsang anak untuk belajar 
8) Memberikan pengalaman yang menyeluruh dari yang konkret 
sampai dengan abstrak 
9) Memudahkan peserta didik untuk membandingkan, 
mengamati, mendeskripsikan, suatu benda. 
Menurut Syafi’I (dalam Haryono, 2015: 50-51) menyatakan bahwa 
media memiliki beberapa manfaat:  
1) Membangkitkan perhatian peserta didik 
2) Memperjelas informasi yang disampaikan 
3) Menstimulasi ingatan tentang konsep 
4) Memotivasi siswa mengikuti materi pembelajaran 
5) Menyajikan bimbingan belajar 
6) Membangkitkan performansi peserta didik yang relevan dengan 
materi 
7) Memberikan masukan performansi peserta didik yang benar 
8) Mendorong ingatan, menstransfer pengetahuan keterampilan dan 





Dari kedua pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa fungsi 
dan manfaat media pembelajaran adalah mengatasi keterbatasan 
pengalaman yang dimiliki oleh peserta didik, memperoleh gambaran jelas 
untuk benda yang sulit untuk dilihat secara langsung atau sulit untuk 
dijangkau, adanya interaksi secara langsung antara peserta didik dengan 
lingkungannya, menyajikan bimbingan belajar, membangkitkan minat 
belajar peserta didik, belajar dari yang konkret sampe dengan yang 
abstrak. 
d. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Menurut Haryono (2015: 51) berdasarkan rancangannya, media 
pembelajaran yang dapat dimanfaatkan memiliki dua jenis yakni mulai 
dari yang sederhana (langsung dapat dimanfaatkan yang ada di 
lingkungan) sampai dengan yang kompleks atau canggih yang dijelaskan 
sebagai berikut: 
1) Media yang dirancang (by design), yakni media dan sumber belajar 
yang secara khusus dirancang atau dikembangkan sebagai 
komponen sistem pembelajaran untuk memberikan fasilitas belajar 
yang terarah dan bersifat formal. 
2) Media yang dimanfaatkan (by utilization), yaitu media dan sumber 
belajar yang tidak di desain khusus untuk keperluan pembelajaran 
dan keberadaannya dapat ditemukan, diterapkan dan dimanfaatkan 
untuk keperluan pembelajaran. 
Sedangkan menurut taksonomi leshin dkk (dalam Arsyad 2014: 79-





1) Media berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, main peran, kegiatan 
kelompok, dan lain-lain) 
2) Media berbasis cetakan (buku, penuntun, buku kerja/latihan, dan 
lembaran lepas) 
3) Media berbasis visual (buku, charts, grafik, peta, figure/gambar, 
transparansi, film bingkai/slide) 
4) Media berbasis audio visual (video, film, slide bersama tape, 
televise) 
5) Media berbasis computer (pengajaran dengan bantuan computer dan 
video interaktif) 
Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa media ada yang 
dibuat dan ada yang dirancang, namun fungsi media tetap sama yaitu 
untuk membantu guru dalam penyampaian pesan terhadap peserta didik 
baik melalui media berbasis manusia, media berbasis cetakan, media 
berbasis visual, audio visual atau komputer. Dengan adanya media dalam 
proses pembelajaran dapat lebih memudahkan guru dalam penyampaian 
materi pembelajaran saat proses belajar mengajar berlangsung sehingga 
dapat menumbuhkan minat belajar terhadap peserta didik. 
e. Cara Pemilihan Media Pembelajaran 
Menurut Sutikno (dalam Haryono 2015: 66-67) menyatakan bahwa 
penguasaan ilmu pendidik diantaranya adalah kemampuan/penguasaan 
media pembelajaran. Supaya media pembelajaran yang dipilih tepat dan 






1) Objektifitas mengenai metode yang dipilih 
2) Program pembelajaran mengenai yang akan disampaikan kepada 
peserta didik harus sesuai dengan kurikulum yang berlaku baik 
menyangkut isi, struktur, maupun kedalamannya 
3) Sasaran program adalah media yang akan digunakan nantinya harus 
dilihat apakah sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik 
baik dari segi bahasa, simbol-simbol yang digunakan, cara dan 
kecepatan penyajian, maupun waktu penggunaannya. 
4) Situasi dan kondisi sekolah yang akan dipergunakan  
5) Kualitas teknik melalui adanya rekaman suara atau gambar-gambar 
dan alat-alat lain yang perlu penyempurnaan terlebih dulu sebelum 
digunakan. 
Hal yang harus dilakukan untuk mempertimbangkan media dalam 
pembelajaran yang akan digunakan sehingga tidak salah dalam memilih 
maka Aqib (dalam Haryono 2015: 67) mengemukakan sebagai berikut: 
kompetensi pembelajaran, karakteristik sasaran peserta didik, karakteristik 
media yang bersangkutan, waktu yang tersedia, biaya yang diperlukan, 
ketersediaan fasilitas/peralatan, konteks penggunaan, mutu teknis media 
Menurut Arsyad (2015: 74) menyatakan bahwa ada beberapa kriteria 
yang patut diperhatikan dalam memilih media: 
1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai 
2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, 





3) Praktis, luwes dan bertahan 
4) Guru terampil menggunakannya 
5) Pengelompokan sasaran 
6) Mutu teknis 
Dari ketiga pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
pemilihan media pembelajaran harus memperhatikan beberapa faktor 
diantaranya objektifitas, pembelajaran yang akan disampaikan harus 
sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Media yang digunakan hendaknya 
praktis, luwes, tahan lama, fleksibel, mudah untuk digunakan, dan 
tentunya harus sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. 
4. Multimedia Interaktif 
a. Definisi Multimedia Interaktif 
Saat ini media interaktif sudah sangat umum didengar, dimana 
sebagian besar media interaktif memanfaatkan teknologi informatika yang 
sedang berkembang pesat saat ini. Pada zaman yang era digital seperti saat 
ini, penggunaan media berbasis multimedia interaktif tentunya sangat 
dibutuhkan dalam proses pembelajaran guna menyalurkan pesan yang 
akan disampaikan oleh guru kepada peserta didik. 
Prastowo (2018) berpendapat bahwa multimedia interaktif adalah 
suatu tampilan media yang dirancang oleh disainer agar tampilannya 
memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas 
kepada penggunanya (user). Media interaktif adalah segala sesuatu yang 
menyangkut softwere maupun hardwere yang dapat digunakan sebagai 





respon balik terhadap pengguna media tersebut (Arrosyida & Suprapto, 
2012: 3). 
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 
adalah sebuah media yang dapat menyajikan informasi dengan 
mengkombinasikan beberapa komponen baik gambar, teks, suara, animasi 
serta video dengan dilengkapi alat untuk mengontrol sehingga pengguna 
dapat memilih sesuai dengan kehendaknya untuk proses selanjutnya. 
b. Manfaat Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 
Menurut Hamalik dalam Atmawarni (2011: 24) manfaat multimedia 
interaktif diperoleh dari keunggulannya, yaitu: 
1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak nampak oleh mata 
2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin 
dihadirkan ke sekolah 
3) Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan 
berlangsung cepat atau lambat 
4) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh 
5) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya 
6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian peserta didik 
Menurut Fenrich dalam Oka (2017: 22) manfaat multimedia 
pembelajaran adalah sebagai berikut: 
1) Siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan, kesiapan dan 
keinginan mereka. Artinya pengguna sendirilah yang 
mengontrol proses pembelajaran 
2) Siswa belajar dari tutor yang sabar (komputer) yang 
menyesuaikan diri dengan kemampuan dari peserta didik 
3) Peserta didik akan terdorong untuk mengejar pengetahuan dan 





4) Peserta didik menghadapi suatu evaluasi yang obyektif melalui 
keikut sertaannya dalam latihan/tes yang disediakan 
5) Peserta didik menikmati privasi dimana mereka tak perlu malu 
saat melakukan kesalahan 
6) Belajar saat kebutuhan muncul 
7) Belajar kapan saja mereka mau tanpa terikat suatu waktu yang 
telah ditentukan. 
Dari pendapat tentang diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
manfaat multimedia interaktif sangat membantu sekali dalam menyajikan 
hal-hal yang sulit dijangkau maupun dilihat oleh peserta didik saat proses 
pembelajaran. Peserta didik juga dapat belajar sesuai dengan kemampuan, 
kesiapan serta keinginannya. Selain meningkatkan minat belajar, manfaat 
multimedia interaktif juga dapat meningkatkan daya tarik dan perhatian 
peserta didik dalam proses pembelajaran di kelas. 
c. Karakteristik Multimedia Interaktif 
Karakteristik multimedia interaktif dalam pembelajaran menurut 
Munir (2012: 135) yaitu: 
1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual 
2) Bersifat interaktif, memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna 
3) Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi 
sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan 
orang lain. 
Sedangkan menurut Ariani dan Haryanto, (2010: 27) karakteristik 
media interaktif adalah sebagai berikut: 
1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual 
2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan 
untuk mengakomodasi respon pengguna 
3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 





4) Mampu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri 
5) Memperhatikan bahwa peserta didik mengikuti suatu urutan 
yang koheran dan terkendali.   
Dari kedua pendapat diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
karakteristik multimedia interaktif yaitu multimedia interaktif ini 
menyediakan semua hal yang dibutuhkan oleh pengguna sehingga 
memudahkan pengguna untuk mengoperasikan baik dengan bantuan 
maupun dengan mandiri. Multimedia interaktif juga memiliki karakteristik 
yang konvergen atau berpusat pada satu titik yang artinya materi di 
dalamnya fokus terhadap materi yang akan dipelajari. 
5. Media Game Tenda Berbasis Multimedia Interaktif Pada Pembelajaran 
Tematik 
a. Definisi Media Game Tenda 
Game tenda merupakan kepanjangan dari tebak benda. Game ini 
dikembangkan berdasarkan pembelajaran yang digunakan saat ini yaitu 
pembelajaran tematik. Game tenda adalah media pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif. Dikatakan multimedia interaktif karena game tenda 
mengandung unsur gambar, teks dan suara yang dapat mengajak 
penggunanya untuk berinteraksi. 
Pengembangan media game tenda digunakan pada pembelajaran 
tematik kelas 3 tema 3 subtema 1 pembelajaran 5. Pada pengembangan 







b. Karakteristik Media Game Tenda 
Karakteristik media game Tenda “Tebak Benda” antara lain: 
1) Media pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran 
2) Terdapat petunjuk penggunaan media yang jelas dan sederhana 
3) Digunakan secara berkelompok maupun individu 
4) Tampilan game membuat peserta didik tertarik untuk belajar 
c. Manfaat Game Tenda 
Dalam penerapan media game tenda ini, diharapkan dapat 
memberikan manfaat bagi peserta didik. Diantara manfaatnya yaitu 
1) Dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahaman yang 
diberikan oleh guru. 
2) Dapat meningkatkan daya tarik peserta didik terhadap materi. 
Sehingga peserta didik lebih antusias untuk belajar. 
3) Dapat mengembangkan pemikiran peserta didik dalam memahami 
suatu hal.  
d. Kelebihan dan Kekurangan Game Tenda 
Media game tenda terdapat kelebihan dan kekurangan dalam 
pengembangannya. Untuk kelebihannya, media game tenda sudah 
mencakup 2 aspek yakni pendengaran dan penglihatan. Hal tersebut 
menyebabkan adanya keseimbangan alat indra karena digunakan secara 
seimbang dan dengan cara yang bersamaan. 
Sedangkan kekurangan dari game tenda yaitu tidak bisa digunakan 
pada sekolah yang belum tersedia LCD, proyektor didalamnya serta tidak 





ini dikarenakan dalam penggunaannya game tenda tidak melibatkan otot 
peserta didik untuk memainkan game tenda ini. Belum adanya 








B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Tabel 1. 2.1 Penelitian Relevan 









Interaktif Pada Pembelajaran 
Ilmu Pengetahuan Alam Materi 
Perubahan Kenampakan Bumi 
dan Langit Kelas IV SDN Klepu 
04 
Hasil penelitian menunjukkan multimedia 
interaktif sangat layak digunakan dengan 
presentase penilaian kelayakan komponen 
penyajian sebesar 88%, komponen kelayakan 









Ilmu Pengetahuan Alam 
Tentang Perubahan 
Kenampakan Bumi Dan 
Langit 









Multimedia Interaktif Pada Mata 
Pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosiaal Materi Mengenal Jenis-
Jenis Pekerjaan Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar 
Kelas III SDN Kutorejo 01 
Pandaan 
Hasil validasi angket oleh ahli isi sebesar 83%, 
oleh ahli media sebesar 85%, dan ahli 
pembelajaran sebesar 93% berada dalam 
kualifikasi valid dan tidak revisi. Kemenarikan 
media pembelajaran dapat dilihat dari angket 



















Pengembangan Bahan Ajar 
Berbasis Multimedia Interaktif 
Untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar Pada Mata Pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Alam Materi 
Rangka Manusia Kelas IV MIN 
Cengkok Ngronggot Nganjuk 
Hasil dari pengembangan bahan ajar dengan 
multimedia interaktif mata pelajaran IPA 
memenuhi kriteria valid dengan hasil uji ahli 
materi 1 dan 2 mencapai tingkat kevalidan 80% 
dan 90,7%, ahli desain dan media 1 dan 2 
mencapai tingkat kevalidan 83,3% dan 78,3%, 
uji ahli pembelajaran 1 dan 2 mencapai tingkat 
































Gambar 1. 2.1 Kerangka Pikir 
Kondisi Ideal 
Adanya inovasi pengembangan media sehingga 
tercipta proses pembelajaran yang menarik 
terlebih jika memanfaatkan sarana dan prasarana  
yang sudah disediakan terkait sarana yang 
berbasis teknologi 
Kondisi Lapangan 
Pembelajaran sudah terlaksa dengan baik. 
Sekolah menyediakan sarana dan prasarana 
yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran 
Sarana yang disediakan cukup memadai tetapi masih belum dimanfaatkan dengan maksimal, 
pengetahuan yang diperoleh peserta didik cenderung berasal dari lingkungan sekitar dan buku 
siswa sehingga peserta didik kurang mendapatkan pengalaman yang beragam  
Validasi produk 
1. Ahli materi tematik 
2. Ahli media pembelajaran 
3. Ahli pembelajaran tematik 
Uji coba produk media game tenda pada kelas 3 
sekolah dasar 
Analisis dan evaluasi produk 
- Angket 
- Hasil validasi 
- Hasil uji coba produk 
Hasil  
Media pembelajaran game tenda berbasis multimedia interaktif kelas III sekolah dasar. 
 
Menerapkan media game tenda (tebak benda) berbasis multimedia interaktif 
 
